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Abstract 
The research aims to develop the learning media,  test the feasibility and effectiveness of 
the design of Media Learning Development on Early Childhood Education Based on 
Android Package at PAUD Permata Bunda Bawen 2016. The stages of research started 
with development which consist of field studies and proceed with product development. 
The next stage of validation by the Forum Group Discussion Team, consisting of 
academics, practitioners, stakeholders and teacher representatives, followed by Judgment 
Expert validation and limited field trials. The final step is the main field trial. The results 
of the field studies most of the English language learning media in early childhood still 
use conventional media and expect the media in the form of applications that include 
pictures, sounds, movements, and music. Based on field studies, developed the product 
Android Package -Based Media English Learning. FGD teams and experts provide 
recommendations and revisions to some parts, in general, APK Media is acceptable. The 
results of field trials are limited, there is an increase in overall effectiveness in a limited 
field trial increased from 38% to 84%. The main field trial results, increased from 50% to 
85%. Result of t test, thit< tcritical ¬ (-39.90909091< 1.761310115). In conclusion the 
hypothesis accepted, or the design of instructional media Android-based effective 
package used in learning English PAUD. 
Keywords: application; instructional Media; PAUD 
Abstrak 
Penelitian bertujuan mengembangkan media pembelajaran, menguji kelayakan dan 
efektivitas desain Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Inggris Pada Pendidikan 
Anak Usia Dini Berbasis Android Package Di Paud Permata Bunda Bawen 2016. 
Tahapan penelitian diawali dengan pengembangan yang terdiri atas studi lapangan dan 
dilanjutkan dengan pengembangan produk. Tahap selanjutnya validasi dengan Tim 
Forum Group Discussion, yang terdiri atas akademisi, praktisi, pemangku kebijakan dan 
perwakilan guru, dilanjutkan dengan validasi Judgement Expert dan uji coba lapangan 
terbatas. Langkah terakhir ialah uji coba lapangan utama. Hasil dari studi lapangan 
sebagian besar media pembelajaran Bahasa inggris di PAUD masih menggunakan media 
konvensional dan mengharapkan adanya media dalam bentuk aplikasi yang mencakup 
gambar, suara, gerakan, dan music. Berdasar studi lapangan, dikembangkan produk 
Aplikasi Media Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Android Package. Tim FGD dan 
ahli memberikan rekomendasi dan revisi pada beberapa bagian, secara umum, Media 
APK bisa diterima. Hasil uji coba lapangan terbatas, terjadi kenaikan efektivitas secara 
keseluruhan pada uji coba lapangan terbatas meningkat dari 38% menjadi 84%. Hasil uji 
coba lapangan utama, meningkat dari 50% menjadi 85%. Hasil uji t, thit < tcritical (-
39.90909091 < 1.761310115). Kesimpulannya hipotesis diterima, atau desain media 
pembelajaran berbasis Android package efektif digunakan pada pembelajaran Bahasa 
inggris PAUD. 





Masa yang paling intensif dalam perkembangan bicara dan bahasa pada 
manusia terletak pada masa usia dini, yakni suatu periode dimana (tepatnya pada 
tiga tahun dari hidupnya) otak manusia berkembang dalam proses mencapai 
kematangan. Montessori dalam Susanto (2011: 133) menyatakan bahwa anak usia 
dini ini sebagai periode sensitif (sensitive periods). Pada masa ini menurut 
Montessori secara khusus anak mudah menerima stimulus-stimulus tertentu. Pada 
masa ini anak sedang berada pada masa sensitif, artinya anak cepat menguasai 
tugas-tugas tertentu. Masa ini sangat tepat untuk memberikan stimulus yang 
sesuai terhadap anak dalam rangka meningkatkan potensi-potensi yang dia miliki. 
dapat disimpulkan bahwa anak usia dini adalah anak yang berada pada rentang 
usia 0-6 tahun yang pada masa itu biasa disebut dengan masa (golden age). Pada 
masa ini perkembangan yang terjadi pada anak usia dini sangatlah pesat. Oleh 
Karena itu, Masa usia dini sebagai masa kritis perkembangan intelektual, 
kepribadian dan perilaku sosial sehingga rangsangan pada saat-saat itu 
mempunyai dampak yang lama pada diri seseorang. Salah satu tempat yang 
diharapkan bisa menjadi tempat untuk memenuhi kebutuhan anak secara 
menyeluruh adalah PAUD. 
Suyadi dan ulfah (2013: 17) Pendidikan Anak Usia Dini pada hakikatnya 
ialah pendidikan yang diselenggarakan dengan tujuan untuk memfasilitasi 
pertumbuhan dan perkembangan secara menyeluruh atau menekankan pada 
pengembangan seluruh aspek kepribadian anak. Itu beararti Pendidikan Anak Usia 
Dini (PAUD) memiliki fungsi utama yaitu mengembangkan semua aspek 
perkembangan anak, meliputi perkembangan kognitif, bahasa, fisik, social dan 
emosional. Selain itu, pendidikan anak usia dini memiliki peranan yang strategis 
bagi kelangsungan proses pendidikan selanjutnya karena pendidikan anak usia 
dini hakekatnya merupakan basic atau prapondasi bagi proses pendidikan 
selanjutnya. 
Tidak mudah bagi PAUD untuk menjadi sebuah wadah yang mampu 
mengembangkan segala aspek yang dibutuhkan oleh anak. Diperlukan guru, 
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lingkungan dan media yang representatif. Guru harus mampu menyajikan 
pembelajaran yang menarik dan praktis.  
Media pembelajaran interaktif yang menarik, efektif, dan modern yang 
berbasis Android sangat dibutuhkan untuk mengenalkan dunia pembelajaran atau 
materi supaya dikenal oleh guru dan siswa. Pada saat ini guru masih mengajarkan 
materi pelajaran dengan membaca dan menerangkan dengan buku secara lisan 
kepada siswa. Seperti diketahui bersama, bahwa materi pelajaran yang 
disampaikan kepada siswa tidak semua siswa mengerti apa yang dijelaskan guru. 
Sehingga dengan adanya media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan 
semangat belajar siswa dan mempermudah guru dalam melakukan penjelasan 
materi- materi yang akan disampaikan. 
Tak terkecuali pada pembelajaran pengenalan bahasa inggris pada tingkat 
PAUD Permata Bunda Bawen masih menggunakan papan tulis atau white board 
sebagai media perantara pembelajarannya, sehingga memerlukan banyak waktu 
untuk menulis atau untuk menggambar suatu obyek, selain itu sering terjadi 
ketidaksesuaian antara gambar yang dimaksudkan dengan gambar yang 
sebenarnya. Sehingga tidak jarang membuat siswa menjadi bingung dengan 
gambar tersebut. Beberapa kesulitan lain yang dirasakan guru adalah 
Pembelajaran bahasa inggris di PAUD selama ini masih bersifat konvensional. 
Dalam mengajar guru hanya mengandalkan metode ceramah secara klasikal. Guru 
kurang menggunakan media pendukung selain buku Masih ada guru gaptek 
(gagap teknologi) guru yang kurang mengikuti perkembangan teknologi, selain itu 
sarana prasarana pendukung yang belum memadai untuk terlaksananya 
Implementasi media pembelajaran berbasis Android dalam pembelajaran di 
sekolah menjadi permasalahan. Seorang guru perlu mengikuti perkembangan 
zamanya. Sekarang ini guru harus kreatif dan inovatif dalam mengembangkan 
kaidah pengintegrasian antara teknologi dan kegiatan pembelajaran. Itu mengapa 
guru harus mampu mengaplikasikan media pembelajaran yang dapat membuat 
pelajaran lebih aktif, kreatif, inovatif, dan menyenangkan seperti media-media 
yang berbasis Android, sudah semestinya media tersebut menjadi sesuatu yang 
sangat penting untuk dibahas. Pengembangan dilakukan pada perangkat media 
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yang terdiri dari pengenalan Kosakata (vocabulary), pelafalan kata 
(pronounciation), bernyanyi (singing) dan kuis sebagai tahap evaluasi akhir, 
dengan menggunakan program Android Package  
Penelitian dengan Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Inggris 
Paud Berbasis Android Package (Apk): Studi Kasus di PAUD Permata Bunda 
Bawen 2016, mempergunakan penelitian Research and Development (R&D). 
Peneliti mengoptimalkan dalam pengembangan media pembelajaran bahasa 
inggris dengan menggunakan Android Package untuk meningkatkan kualitas 
belajar dan bermain. Semula guru menggunakan media-media konvensional yang 
belum terintegrasi dengan teknologi, sehingga pengembangan ini dibuat agar 
terciptanya media pembelajaran secara efisien dan efektif. 
Dengan keterangan tersebut, diharapkan media pembelajaran Bahasa 
inggris harus valid, praktis, dan efektif. sehingga proses kegiatan belajar mengajar 
dapat terlaksana lebih baik dan meningkatkan pemahaman akan materi bahasa 
inggris.  
Hipotesis yang ditetapkan pada penelitian ini adalah Desain perangkat 
media pembelajaran dengan program Android Package efektif meningkatkan 
kualitas dan antusiasme belajar dan bermain pada centra bahasa inggris pada anak 
usia dini. 
2. Metode penelitian 
Penelitian Research and Development (R&D) ini dilakukan di PAUD 
Permata Bunda Bawen. Penelitian dilakukan melalui tiga tahap (1) tahap 
pengambangan, (2) tahap uji kelayakan desain produk dan (3) tahap uji 
efektivitas.Dalam bukunya, Sugiyono (2015: 33) menyatakan bahwa penelitian 
R&D terbagi menjadi 4 level. Penelitian ini menggunakan level 3, artinya 
penelitian dilakukan dengan mengembangkan produk yang telah ada, yang 
dilanjutkan dengan menguji efektivitasnya.  
Tahap pengembangan produk, diawali dengan studi lapangan, dengan 
Mengamati dan mewawancarai kepala sekolah pada pembelajaran Bahasa inggris 
di beberapa TK, pengamatan dilakukan di 4 TK di wilayah Kelurahan Harjosari 
Bawen tentang penggunaan media pembelajaran. Pemilihan TK dilakukan secara 
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acak. Sugiyono (2015: 95-96) menyatakan bahwa probability sampling 
merupakan teknik dalam pengumpulan sampel dengan memperlakukan peluang 
yang sama bagi setiap populasi, salah satunya adalah random sampling. 
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan mewawancarai kepala sekolah 
TK. Wawancara dilakukan untuk mengetahui tentang penggunaan media 
pembelajaran di sekolah tersebut. Analisis data dilakukan secara kualitatif untuk 
mengetahui tentang penggunaan media pembelajaran di sekolah tersebut. Subyek 
pengamatan pada penelitian ini ialah peneliti, dengan melakukan studi pustaka 
tentang jenis-jenis media yang bertemakan hewan yang sering diajarkan di tingkat 
TK. Dan integrasi teknolgi dalam Pendidikan melalui android package. Peneliti 
memilih beberapa hewan untuk digunakan dalam aplikasi. Pemilihan hewan 
dilakukan pada hewan yang ada di sekitar sekolah. Bahan yang akan ditampilkan 
berupa Gambar, Suara, Game dan Lagu tentang Hewan. Teknik pengumpulan 
data pada program APK ialah dengan cara mempelajari software Pembuat android 
Package. Teknik analisis data pada bagian ini dilakukan dengan mengaplikasikan 
draft macam-macam hewan yang telah dipilih, sehingga desain produk bisa 
diwujudkan menjadi sebuah aplikasi yang siap diuji kelayakannya 
Tahap kedua ialah uji kelayakan desain produk.Uji kelayakan yang pertama 
ialah dengan melalukan validasi produk yang dilanjutkan dengan uji coba 
terbatas. Pada kegiatan validasi produk, subyeknya ialah tim FGD dan ahli 
evaluasi pendidikan. Anggota tim FGD dari berbagai kalangan, baik dari 
akademisi, praktisi, pemangku kebijakan dan salah seorang perwakilan guru. 
Langkah kedua adalah validasi desain produk dengan judgement expert, yang 
dilakukan oleh seorang ahli evaluasi pendidikan. Sutama (2016: 192) 
mengungkapkan bahwa draft model yang telah disusun akan diperlakukan 
justifikasi yang dilakukan oleh ahli.Teknik pengumpulan data dilakukan dengan 
mengisi instrumen yang berbentuk ceklist tentang penilaian terhadap desain 
produk. Teknik analisis data yang digunakan dengan mendeskripsikan penilaian 
dari tim FGD dan Ahli, baik berupa diagram, penilaian produk, rekomendasi dan 
masukan-masukan terkait media APK  
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Sedang pada Uji coba terbatas ini akan dilakukan dengan melibatkan lima 
orang siswa kelas A1 sebagai kelompok kelas control dan 5 orang siswa A2, 
sebagai kelompok kelas eksperimen, yang dipilih secara random Jenis data yang 
didapat dari uji coba tersebut adalah data interval dengan skala guttman, yang 
diambil sebagai data primer dan berupa data internal. Teknik pengumpulan data 
dilakukan dengan mengisi draft yang berbentuk penilaian skor tentang pencapaian 
siswa yang diamati oleh peneliti. Teknik analisis data dilakukan dengan 
membandingkan hasil kelompok kelas control dan kelas eksperimen, lalu 
menganalisis tren kedua kelompok tersebut.  
Tahap akhir ialah uji efektivitas produk. Subjek uji coba yaitu Siswa 
PAUD Permata Bunda Bawen yang diambil secara random sebanyak 30 
responden. Jenis data yang didapat dari uji coba tersebut adalah data interval 
dengan skala Guttman, yang diambil sebagai data primer dan berupa data internal. 
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan mengisi Draft yang berbentuk table 
Penilaian  tentang prosedur yang telah dilakukan sebelum menggunakan dan 
setelah menggunakan produk. Analisis data dilakukan dengan menguji hipotesis. 
dilakukan dengan menguji hipotesis.Uji statistic  yang digunakan adalah uji t. 
Analisis dilakukan dengan menggunakan t-test.  Jika thit lebih besar dari tcritical, 
maka H0 ditolak,namun jika sebaliknya, maka H0 diterima. 
3. Hasil Dan Pembahasan 
Hasil dari kegiatan pengembangan ialah sebuah desain produk APK. 
Dengan mengaktifkan smartphone dan memilih icon animals desain produk ini 
bisa digunakan. 
Kemudahan desain produk  ini dapat dilihat pada bagian input yang hanya 
terdiri dari lima hal, yaitu input tame, wild, game, music, dan profile dan masing- 
masing dari input mempunyai fungsi yang saling berkaitan . Bagian input bisa 




          Gambar 1 input Produk  
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Setelah input kelima bagian di atas dilakukan, maka produk akan 
menghasilkan beberapa output.  Hal tersebut dapat dilihat dari tabel 4.4 berikut:  
Tabel 1 Input Keseluruhan dan rincian 
 
Pengembangan, dilakukan validasi desain produk dengan FGD yang 
dilanjutkan dengan judgement expert.Pada kegiatan FGD, Sebagai akademisi, 
Secara umum, Akademisi menyatakan bahwa desain APK layak dan memberi 
rekomendasi agar supaya menerapakan aplikasi ke layar yang lebih besar. praktisi 
menilai perangkat media APK nilai sangat mudah. Praktisi menyatakan perangkat 
media APK sangat layak. Rekomendasi akhirnya, praktisi menyatakan produk 
media APK mendapat respon bagus dan dapat diaplikasikan untuk pembelajaran 
anak- anak dikarenakan media APK lebih menarik. Secara umum, kepala sekolah 
Input Output 
Tame Ada hewan kucing ( Cat) 
Ada hewan Sapi( Cow) 
Ada hewan Ayam ( Chicken) 
Ada hewan bebek ( duck) 
Wild Ada hewan buaya ( Crocodile) 
Ada hewan anjing( dog) 
Ada hewan singa ( lion) 
Ada hewan ular ( snake) 
 
Game Ada Tebak gambar : terdiri 8 gambar yang 
benar untuk ditebak 















Diagram Jumlah Keseluruhan 
Prosentase Penilaian Uji Lapangan 
Terbatas 
menyatakan bahwa desain APK layak dijadikan sebagai terobosan baru dalam 
pembelajaran anak pada tema yang lain, dan menjadi acuan media pembelajaran 
yang lebih efektif dan efisien. perwakilan dari guru menyatakan perangkat media 
APK sudah layak. Namun perwakilan dari guru, memberikan rekomendasi desain 
produk APK bisa digunakan sebagai media pembelajaran dengan sedikit 
tambahan untuk memudahkan penggunaan aplikasi tersebut ditambahkan 
kelengkapan hewan sesuai tema sekolah. 
Pada efektivitas penggunaan media APK, Ahli menilai sangat efektif. 
Penilaian desain produk APK untuk dijadikan model pengembangan APK, pada 
Media APK dinilai oleh ahli  sangat layak. Rekomendasi yang diberikan berupa 
kualitas Volume backsong sebaiknya lebih rendah dari pengucapan (pelafalan) 
nama hewan. Dan Menambahkan kelengkapan hewan sesuai tema sekolah. 
 
Uji coba terbatas melibatkan sepuluh orang responden yang terdiri dari 5 
siswa dari kelas A1 dan 5 siswa dari kelas A2 Tabel Penilaian pencapaian 




















Kelas Kontrol B1Ke as Eksperimen B2
50% 85% 
Diagram Jumlah Keseluruhan 
Prosentase Penilaian Uji Lapangan 
Utama 






Secara umum pada uji terbatas diketahui bahwa hasil keseluruhan dari item 
yang yang dinilai pada kelas kontrol dengan presentase 38%. Sedangkan setelah 
menggunakan media berbasis APK pada kelas eksperimen dengan persentase 
84%. Langkah selanjutnya adlah uji coba lapangan utama, instrumen yang 
digunakan  berbentuk  lembar penilaian.  Validitas  soal  keseluruhan  hasil  yang  
diperoleh dapat disimpulkan semua item table penilaian pencapaian valid untuk 
dipergunakan. 





Dari hasil diatas, disimpulkan bahwa table penilaian pencapaian tersebut 
reliabel, memiliki sifat ajeg, sehingga layak untuk dipergunakan.  
Secara umum pada uji lapangan utama diketahui bahwa hasil keseluruhan 








Gambar 3 prosentase uji lapangan Utama 
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Hasil perhitungan thit <  tcritical  -39.90909091 < 1.761310115 Maka 
disimpulkan bahwa hipotesis diterima, atau desain perangkat media pembelajaran 
dengan program Android Package efektif digunakan pada pembelajaran Bahasa 
inggris di PAUD Permata Bunda. 
Seorang guru perlu mengikuti perkembangan zamanya. Sekarang ini guru 
harus kreatif dan inovatif dalam mengembangkan kaidah pengintegrasian antara 
teknologi dan kegiatan pembelajaran. Itu mengapa guru harus mampu 
mengaplikasikan media pembelajaran yang dapat membuat pelajaran lebih aktif, 
kreatif, inovatif, dan menyenangkan seperti media-media yang berbasis Android, 
sudah semestinya media tersebut menjadi sesuatu yang sangat penting untuk 
dibahas.  
Media modern akan lebih bermanfaat dan bnyak tujuannya Seperti yang 
diungkapkan Janbuala (2013) mengungkapkan dalam penelitianya terkait dengan 
media pembelajaran menggunakan instructional media dalam penelitianya ada 
beberapa tujuan diantaranya adalah (1) untuk belajar menentukan standar yang 
berhubungan dengan proses ketrampilan yang ilmiah pada anak-anak, (2) untuk 
belajar pendekatan dalam mempertimbangkan proses ketrampilan dengan 
instructional media, (3) untuk belajar standar pemilihan pembelajaran, pemilihan 
instruksional media dan macam-macam instructional media. Sehingga 
instructional media sangatlah membantu dan perkembangan anak Karena sesuai 
usia yang masih anak-anak mereka berhak mendapatkan pembelajaran dengan 
instruksional media. 
Selain pendapat media diatas, ada sebuah penelitian yang dilakukan oleh 
Habil (2014) bahwa penerapan media based learning dalam proses pembelajaran 
mempunyai pengaruh positif bahkan dalam penggunaan media based learning ini 
banyak peserta didik yang lebih cepat mencapai kesuksesan dalam belajar 
dibandingkan dengan ketika menggunakan media pembelajaran tradisional. 
Karena semakin berkembangnya teknologi semua kan berubah termasuk media 
pembelajaran. 
Banyak hal yang bisa disoroti, bahwa terdapat sekolah yang belum 
mengoptimalkan TIK dalam menyelanggarakan layanan pendidikan kepada 
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masyarakat. seperti yang dipaparkan oleh Wiranto (2014) yang melakukan 
penelitian di SMP N 1 Arjosari, didapat sebuah fenomena bahwa di sekolah 
tersebut sudah memanfaatkan TIK dalam beberapa hal, tetapi belum melakukan 
mengaplikasikan ke siswa dalam hal TIK, sehingga bisa dikatakan sekolah belum 
optimal dalam pemanfaatan TIK . 
Melihat kondisi yang diatas Warsihna (2012) mengungkapkan bahwa 
meningkatkan kompetensi TIK pada guru menjadi sebuah keharusan dan dinilai 
sangat mendesak agar guru mampu mencapai kompetensi yang telah ditetapkan 
dalam UU dan Kepmen. Dengan kemampuan TIK yang memadai, kegiatan sosial 
dan profesinya dapat dilakukan dengan efektif dan efisien. Kompetensi yang 
seharusnya dimiliki guru adalah penguasaan dasar TIK, pendalaman pemahaman 
pengetahuan dengan TIK, kapasitas untuk menciptakan kreasi pengetahuan 
melalui TIK serta mampu mendeseminasi pengatahuan, baik kepada siswa 
ataupun sesama guru, dengan TIK. Apabila kompetensi tersebut distandarkan, 
diperlukan persiapan dan peningkatan kemampuan guru dalam waktu tertentu, 
agar guru dapat menerapkan TIK dalam kegiatan belajar mengajar. 
Sebagai solusi seorang guru harus bisa menerapkan media pepmbelajaran 
yang up to date seperti yang diungkapkan Oyedele (2013) penerapan EMT 
diharuskan dalam proses pembelajaran dengan memanfaatkan fasilitas EMT yang 
sudah di sediakan, dan meninggalkan beberapa media lama dan buku paket. Bisa 
diketahui hasilnya penggunaan EMT lebih efektif dan efisien Karena pendidik 
menggunakan ilustrasi dan demonstrasi (pertunjukan) agar proses berbeda dan 
cepat diserap serta diingat oleh peserta didik. 
4. Kesimpulan 
Pada pengamatan awal penggunaaan media yang digunakan di 
kecamatan bawen khususnya kelurahan bawen masih sangat konvensional salah 
satunya di PAUD Permata Bunda Bawen, terdapat fakta, selama ini proses 
kegiatan belajar Bahasa inggris masih menggunakan media seadanya, bisa dilihat 
antusias anak belajar sangat rendah dikarenkan kurang menariknya media 
pembelajaran yang ada. Memperhatikan hal tersebut, maka disusunlah media 
pembelajaran Bahasa berbasis APK. Aplikasi yang menggunakan program 
12 
 
Android Package. Aplikasi ini tergolong aplikasi yang masih baru dalam dunia 
Pendidikan Karena aplikasi ini memadukan antara gambar, suara, kinestetik dan 
lagu. penggunaan smartphone dinilai lebih praktis dan efisien dan media selama 
ini teknology tang dipakai baru sebatas komputer . Kelebihan media APK, 
perpaduan unsur gambar, suara, kinestetik, dan lagu tersebut diintregasikan dalam 
satu aplikasi, sehingga diharapkan mampu meningkatkan kualitas belajar daan 
antusias belajar anak. 
Validasi produk dilakukan dengan FGD, Judgement Expert yang 
selanjutnya dilakukan uji coba lapangan terbatas. Pada kegiatan FGD, penilaian 
tim secara umum sudah baik namun dibutuhkan beberapa revisis untuk 
menyempurnakan aplikasi yang sudah ada yaitu (1) pemilihan kontras warna 
tampilan, (2) kelengkapan hewan perlu ditambah agar sesuai deng tema di PAUD. 
respon yang sama pada Judgement Expert, secara umum aplikasi sudah baik, 
tetapi perlu pembenahan dan penyempurnaan di beberapa bagian, diantaranya 
pemilihan kualitas volume backsong harus lebih kecil dari kualitas volume 
pelafalan (Pronounciation).  
Setelah memperhatikan kekurangan yang diungkapkan pada FGD dan 
Judgement Expert, maka diadakan perbaikan pada program tersebut. Setelah 
dilakukan perbaikan, maka dilakukan uji coba lapangan terbatas. Hasil dari uji 
coba lapangan terbatas, efektivitas media sebelum menggunakan APK adalah 
38% dan setelah menggunakan media APK 84%, terjadi peningkatan 46%.  
Pada uji coba lapangan utama, efektivitas media sebelum menggunakan 
APK adalah 50% dan setelah menggunakan media APK 85%, terjadi peningkatan 
35%.  Uji t yang dilakukan, menghasilkan sebuah kesimpulan bahwa desain 
media berbasis Android Package efektif digunakan pada pembelajaran Bahasa 
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